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Un banc al solet és el treball de recerca que vaig fer a l’IES Garrotxa el
2013. Tenia ganes de realitzar una pel·lícula d’animació i vaig decidir fer
un curtmetratge amb la tècnica d’animació stop-motion. Per començar,
vaig  partir d’un conte de Joan de Déu Prats. Vaig escollir aquesta histò-
ria, que conservava de la meva infantesa, perquè tenia un contingut clar i
breu, alhora que posseïa un missatge emotiu i tendre, que sempre m’havia
agradat, tot i que després vaig fer algunes variacions a la trama. 
La stop-motion, o animació amb ninots, és una tècnica d’animació
tradicional que té els seus orígens als inicis del cinema. Utilitza objectes
o ninots articulats per aconseguir el moviment. Els ninots es fotografien
amb petits canvis de posició per, després, en passar totes les fotografies se-
guides, crear la il·lusió de moviment.
Tot i ser una tècnica molt antiga i malgrat la proliferació d’animació
per ordinador, encara es fan moltes grans produccions amb aquest sistema.
Un exemple és The Boxtrolls, nominada enguany (2015) a l’Oscar a la mi-
llor pel·lícula d’animació.
L’animació, com el cinema, es basa en la persistència visual (o reti-
niana). La persistència visual és el que ens permet visualitzar el moviment
en els vídeos i funciona perquè el cervell manté, durant unes fraccions de
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segon, la imatge que ha visualitzat prèviament. El seu descobriment va
permetre que s’inventés el cinema, que no és més que un conjunt de foto-
grafies que es passen seguides. Segurament haureu provat, amb les càme-
res fotogràfiques d’avui en dia, de fer una ràfega de fotos i, després, quan
les passeu seguides, sembla que els objectes es moguin. Doncs és el ma-
teix principi, només que amb més fotografies. 
Perquè el moviment es pugui apreciar bé, calen 24 fotografies per
segon, que és la quantitat que es fa servir habitualment al cinema. En el
meu treball, però, en vaig fer 6, perquè vaig buscar una freqüència que
permetés apreciar bé el moviment i que, alhora, m’estalviés feina.
El procés de creació del film
Tot film, en la seva producció, segueix tres etapes: la preproducció,
la producció i la postproducció. El procés que vaig seguir per fer el curt-
metratge queda resumit en el següent esquema:
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1. La història
Per a la meva història, tal com he explicat, vaig  agafar un conte exis-
tent de Joan de Déu Prats, que es titula Un banc al solet. Quan tens una
història que t’agrada, has de pensar que sigui possible de realitzar-la amb
els mitjans de què disposes (pressupost, experiència i coneixements sobre
el tema, espai...). Si aquestes dues condicions són positives, es fa l’story-
board. 
2. L’storyboard
L’storyboard, o guió il·lustrat, consisteix a passar l’argument a imat-
ges, tot utilitzant les eines del llenguatge audiovisual. Es fan dibuixos es-
bossats de tots els plans que formaran la pel·lícula, i s’escriu una petita
descripció d’allò que no es pot apreciar al dibuix, com diàlegs, sons... A
partir d’aquest moment, es crea el món que apareixerà a la pantalla. Es
pensa en l’estètica: edificis, personatges, objectes ... que són més impor-
tants, i també en la manera com s’enquadrarà aquesta representació: plans
generals, picats, transicions... 
La preproducció és l’etapa en què es crea l’argument de la pel·lícula, es dissenyen els personatges i
decorats i es fan tots els preparatius per al rodatge.
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Aquest document serà el guió de la pel·lícula al llarg de tot el seu
procés de creació, constituirà l’argument i portarà l’espectador a ficar-se
dins la història. La gràcia d’aquesta etapa és prendre les decisions ade-
quades, que siguin atractives i entenedores. Cada pla ha de ser rellevant
per a la història.
A continuació us mostro dues pàgines de l’storyboard que vaig fer.
3. L’estudi
L’estudi ha de ser un espai on es pugui rodar la pel·lícula sense entre-
bancs. Animar amb ninots és un treball molt delicat, en què qualsevol movi-
ment no desitjat pot comportar molt de temps per arreglar-lo. També es triga
molt a rodar una determinada escena. Per tant, ha de ser un espai destinat ex-
clusivament a aquest ús.
L’estudi ha de tenir una taula de rodatge, és a dir, un espai elevat on poder
muntar els decorats i fer moure els ninots. Aquesta taula no cal que sigui molt
gran, ja que a cada escena s’ha de muntar de nou el decorat. Això sí, ha de ser
el més estable possible.
Per poder controlar bé la llum, ja que varia durant el transcurs del dia,
cal que es pugui deixar la sala a les fosques. Per fer-ho es poden utilitzar
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unes cortines. L’escena s’il·lumina de forma artificial amb focus. Es poden
utilitzar flexos o bé llums més professionals, com focus especials d’il·lu-
minació per a escenaris de teatre.
4. L’equip
L’equip de gravació està format per una càmera, un trípode, uns focus
i un ordinador. Serveix qualsevol càmera digital; fins i tot, càmeres web i
de vídeo que puguin fer fotografies. L’avantatge que tenen les càmeres fo-
togràfiques reflex digitals (DSLR) és que es poden connectar a l’ordina-
dor i mostrar-nos a temps real el que estan enregistrant: és com tenir el
visor de la càmera a la pantalla de l’ordinador. Aquest recurs facilita molt
la feina, perquè permet comparar la fotografia que hem pres abans amb la
que prendrem a continuació i, d’aquesta manera, saber si estem aconse-
guint el moviment que desitgem. 
Respecte al trípode, ha de ser molt estable i robust, perquè qualsevol
moviment no desitjable de la càmera fa que trontolli la imatge, i tornar-
la a posar exactament al mateix lloc és molt difícil. Una manera d’evitar
aquest problema és fixant el trípode al terra amb cargols o fent un trian-
gle de fusta (o qualsevol altre material) que envolti les potes. També va bé
marcar la posició de cada pota, per si s’han de tornar a col·locar al seu
lloc. De fet, el millor és que no es passegi gaire gent per la zona de ro-
datge. Per anar bé, només hi hauria d’accedir l’animador, i algú altre
només si és necessari.
5. Els ninots
Els ninots són els actors de la pel·lícula i el seu procés de creació és
molt llarg i entretingut a causa de la quantitat de passos que s’han de se-
guir per acabar-los.
Es fan amb tot tipus de materials: els més típics són fets amb plasti-
lina, per la facilitat que dóna aquest material per modificar la seva forma.
Al meu curtmetratge, els actors són ninots amb les articulacions de filfe-
rro i les cares han estat modelades amb una pasta que s’endureix en coure-
la. Només el personatge principal pot canviar l’expressió de la cara, ja que
aquesta està construïda de peces intercanviables amb les diferents ex-
pressions. Braços i cames estan recoberts d’escuma i vestits amb roba. 
L'objectiu de l’estructura dels ninots és assegurar una bona mobilitat
i, alhora, que ofereixi una bona resistència i estabilitat. Ha de ser resistent,
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perquè no volem que se’ns trenqui mentre estem animant, i estable, per-
què un cop canviada la seva posició, cal que no torni al seu estat anterior.
6. El decorat
El món on es mouen aquests ninots també ha de ser creat. En aquesta
fase s’han de construir les maquetes per fer les ubicacions que havíem
pensat a l’storyboard.
Com que cada decorat és diferent, caldran tècniques molt variades.
Tot depèn de l’estètica que es vulgui donar a la pel·lícula. 
Aquí podem veure les parts del cap del protago-
nista, que tenen un petit imant per poder-les in-
tercanviar.
Aquesta imatge correspon a un cap fix, que vaig
modificant al llarg de la pel·lícula perquè  inter-
preti diferents personatges.
Aquí tenim tots els personatges.
Aquesta és l’estructura dels cossos dels ninots
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Fer els decorats és una feina molt creativa i requereix ser un “mane-
tes”. Es poden treballar materials de tot tipus: fusta, pintura, ferros…
també s’ha de tenir idea de les proporcions, i enginy per fer només els ele-
ments que s’han de veure a la càmera.
En el meu cas, vaig fer les façanes dels edificis amb unes planxes de
poliestirè expandit i el terra de fusta. 
Les façanes són quatre mòduls intercanviables que he anat reutilit-
zant durant tota la pel·lícula, canviant-los alguns detalls i pintant-los de di-
ferent color. 
7. El moviment
En aquest punt entrem a la fase de producció, és a dir, del rodatge de
la pel·lícula.
Per aconseguir el moviment, com he dit al principi, cal fotografiar els
ninots en diferents  posicions. Per fer-ho, es mouen les articulacions que
facin falta en cada moviment. Per exemple, si el personatge camina, es
mouen els genolls i els braços. D'aquí ve la necessitat que el ninot sigui
articulat.
És important que d'una fotografia a una altra només es mogui el que
ens interessa. La càmera i el decorat mai no s'han de moure.
Per fer caminar el ninot, es fan uns forats a terra i es fixa amb cargols.
Després es van movent els peus i els braços progressivament, foto a foto.
El ninot sempre ha d’estar fixat a terra, perquè si no cauria. Per tant, sem-
pre hi ha d’haver un peu cargolat.
Quan mireu el curtmetratge,  si us fixeu en el terra podreu veure uns
Exemple de diferents decorats.
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forats petits: els vaig fer per fixar els ninots amb cargols.
A continuació us ensenyo un exemple d’una seqüència d’imatges:
8. El programa d’animació
El programa d’animació que vaig utilitzar per fer el meu curt s’anomena
StopMotionPro. També n’hi ha d’altres com  DragonFrame o  Stopmotion. Els
programes només són compatibles amb algunes càmeres, per la qual cosa cal
consultar les llistes de compatibilitat abans de comprar-los.
Aquest programa ens permet aconseguir un bon moviment utilitzant uns
bucles que ens mostren la fotografia anterior i la que anem a fer; d’aquesta ma-
nera podem veure com es mou el que volem.
L’ordinador no cal que sigui molt potent; ara bé, sí que cal molt d’espai al
disc dur, perquè s’hi han de guardar multitud de fotografies que n’ocupen molt.
Quan ja tenim totes les fotografies, aquest programa les agafa i en fa un
vídeo amb tota l’animació.
Tot i que a la il·lustració hi ha 8 fotografies, en aquest pla vaig haver de fer-ne 14. Per fer caminar
el protagonista vaig fer unes 6 fotos per passa.
En aquesta foto al fons es pot veure com es captura la imatge amb l’ordinador.
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9. L’enquadrament
Aquest és un apartat teòric i de conceptes en què s’han d’estudiar els
tipus de plans, d'angulacions, d'il·luminació, els moviments de càmera,
etc., i el que expressa cada un d’aquests elements.
Aquest apartat l'he posat a l’etapa de la producció, perquè és quan els
coneixements es posen a la pràctica, però tot això ja ha d'estar decidit prè-
viament, a l’storyboard. 
Aquests conceptes es poden trobar a qualsevol llibre de llenguatge
cinematogràfic.
10. El programa d’edició
Ens trobem a l’inici de la postproducció. Ja tenim tots els fragments
de vídeo que ens ha generat el programa d’animació i ara els hem de mun-
tar amb la música, la veu en off i els títols.
El primer pas en aquesta fase és conèixer el programa d'edició de
vídeo. En el meu curtmetratge vaig utilitzar l’Imovie (per a ordinadors
Mac), però n’hi ha molts altres, per exemple, el Movie Maker, que ve ins-
tal·lat per defecte al Windows (o, si no, te’l pots descarregar de franc des
de la pàgina web oficial). 
L’avantatge que té el programa que vaig fer servir, i que comparteix
amb molts altres programes, és que es pot editar en vídeo d’alta definició
(HD). Aquesta característica ens permet obtenir una pel·lícula amb una
resolució d’imatge força alta i així no perdre qualitat. 
Altres característiques interessants són l’enregistrament d’àudio que
es pot fer amb d’aquest programa, i la generació de títols de forma molt
senzilla.
Tots els programes d’edició de vídeo consten de tres parts: 
1. Una safata, on posem els vídeos i àudios que volem introduir a la
pel·lícula.
2. Una línia de muntatge, on situem per ordre temporal tots aquests
continguts.
3. I una pantalla, on es veu com ens està quedant el muntatge.
A la imatge següent podreu veure aquestes tres parts:
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11. El muntatge
Aquest apartat és teòric i de conceptes. A la memòria explico els tipus
de muntatge, els recursos que poden ser útils per donar dinamisme a la
pel·lícula, per elidir algun fragment de temps, etc.
Com en l’apartat 9, aquests conceptes es poden trobar en qualsevol lli-
bre de llenguatge cinematogràfic.
12. La sonorització
En un determinat moment hem d’afegir la música, els sons i les veus. És
evident que s’ha de buscar la peça de música que resulti més escaient. És molt
difícil trobar una sintonia que aporti riquesa a l’escena i, a vegades, el silenci
és la millor opció.
En tot cas, també es pot compondre una peça expressament per a la pel·lí-
cula, però aquí cal ser compositor, o bé conèixer algú que ho sigui i vulgui par-
ticipar-hi.
Per al meu curt, vaig utilitzar la peça Married Life de la pel·lícula UP (de
Disney Pixar), perquè la història del meu curt em recordava una mica el ve-
llet d’aquesta pel·lícula i perquè creia que quedava bé.
La veu en off, que és la meva, la vaig enregistrar directament des del pro-
grama d’edició de vídeo, amb el micròfon que l’ordinador tenia integrat.
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13. La projecció
Per projectar la pel·lícula, primer cal renderitzar-la, és a dir, passar-
la en un format reproduïble. El renderitzat es fa des del programa d’edi-
ció de vídeo, i tenim moltes possibilitats en funció d’on vulguem passar
la pel·lícula. Podem crear un arxiu (per obrir-lo amb un ordinador),  en-
registrar-la en un DVD, o bé penjar-la a internet, en plataformes com You-
tube.
Al final d’aquest resum he donat un enllaç al curtmetratge perquè el
pugueu veure.
Conclusions
Les conclusions a les quals he arribat després de fer aquest curt són
les següents:
1. L'animació és bo portar-la endavant com un treball en equip: quan
un passa moltes hores treballant, s'adona que fer una animació tot sol és
molt difícil. Són moltes les tasques a desenvolupar i un no arriba a tot,
perquè calen molts coneixements per fer cadascuna de les parts. Així
doncs, és millor comptar amb altres persones i que cadascuna s’especia-
litzi en una tasca. Només cal veure els crèdits de les pel·lícules, on apa-
reixen centenars de noms, per adonar-se'n.
2. S’ha de procurar minimitzar esforços creant el mínim possible de
decorats i de personatges i fent que la història sigui breu. Per fer una bona
animació, no cal que hi hagi molts personatges ni moltes ubicacions.
3. Cal no perdre l'entusiasme: el procés és llarg i laboriós i s'ha de
prendre amb molta paciència i temps, perquè sorgeixen molts inconve-
nients. És bo centrar-se en cada part del procés per separat, com si fos
única. Això ens permet centrar-nos bé en allò que estem fent i oblidar-
nos del que queda per davant.
La sensació que el treball no avança és molt dolenta i crea estrès i
desànim. Tot i això, no hem de permetre que el temps ens faci aquesta
mala jugada, ni perdre la il·lusió amb què vam començar.
4. L'organització és molt important: en el meu treball no ha calgut
gaire organització, perquè depenia només de mi però, si hi ha més perso-
nes involucrades, és fonamental que estiguin ben organitzades. Cada per-
sona ha de tenir l’espai necessari per treballar i ha de saber en tot moment
quina tasca ha de fer.
5. L'experiència accelera el procés i millora el resultat: al principi et
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pots trobar amb molts problemes però, a mesura que els vas solucionant,
vas adquirint experiència i vas avançant amb més rapidesa i facilitat.
Per acabar, voldria dir que fer una pel·lícula d'animació és una expe-
riència molt enriquidora. És el resultat d'un llarg procés que cal afrontar
amb il·lusió i, per al creador, és un mitjà d'expressió emocional del qual
es pot sentir orgullós i del qual podem gaudir tots.         
Projecció del curtmetratge
http://vimeo.com/98626710
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